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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media Pembelajaran 
Interaktif Berbasis Aplikasi Adobe Flash Pada Tema Sehat itu Penting  Kelas V 
SD/MI. Penelitian ini bertujuan untuk menguji kelayakan media yang 
dikembangkan melalui ahli metari, ahli media dan ahli bahasa, respons pendidik 
dan respon peserta didik terhdap media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan. Jenis penelitian adalah penelitian dan pengembangan dengan 
menggunakan model ADDIE yang merupakan singkatan dari analysis, design, 
development, implementation, evalutation. Subjek penelitian ini adalah peserta 
didik kelas V di SDN 02 Way Halim Permai Bandar Lampung dan di MI Al-
Khairiyah Kupang  Teba Bandar Lampung. Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah angket ahli materi, angket ahli media, angket ahli bahasa, 
angket pendidik dan angket peserta didik. Metode yang digunakan dalam 
pengumpulan data adalah angket, wawancara. Hasil penelitian ini menghasilkan 
produk berupa media Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi Adobe Flash Pada 
Tema Sehat itu Penting  Kelas V SD/MI. Berdasarkan penilaian ahli materi 
terhadap media pembelajaran interaktif adalah dengan rata-rata skor 91,6%  
mendapat kriteria “sangat layak”. Penilaian ahli media mendapat rata-rata skor 
90% dengan kriteria “sangat layak. Penilaian ahli bahasa mendapatkan rata-rata 
skor 85,83% dengan kriteria “sangat layak”. Adapun skor rata-rata dihasilkan dari 
penilaian respons pendidkik adalah 88,33%, dan untuk skor rata-rata penilaian 
respons peserta didik dari dua uji coba yaitu sekala besar dan kecil. Hasil dari uji 
coba sekala kecil adalah 84,96% dengan katagori “sangat layak”, sedangkan yang 
diikuti 30 peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif mendapatkan skor 
rata-rata 90,12% dengan kriteria “sangat layak”. Adapun melihat keseluruhan 
respons validator, respons pendidik serta respons peserta didik media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash pada tema 4 sehat itu penting kelas 
V SD/MI Bandar Lampung dinyatakan sangat layak untuk digunakan. 
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A. Latar Belakang 
Pendidikan bagian penting dari kehidupan, dan membedakan manusia 
dengan makhluk lainnya. Dengan adanya pendidikan diharapkan dapat 
menjadikan manusia yang bermutu, baik dari segi tingkah lakunya maupun 
akhlaknya. Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 
suasana belajar dan proses pembelajaran, agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya, untuk memiliki kekuatan sepiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 
diperlukan bagi dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.  
Berdasarkan uraian di atas pendidikan mempunyai pengaruh yang sangat 
penting bagi setiap warga negara, untuk meningkatkan potensi sumber daya 
manusia yang berkualitas. Sumber daya manusia yang berkualitas akan 
memajukan bangsanya. Tercapainya suatu tujuan pendidikan tidak terlepas dari 
yang namanya kurikulum, karena kurikulum merupakan alat untuk mencapai 





Kurikulum diartikan sebagai mesinnya pendidikan, yang mengolah bahan 
baku atau input menjadi bahan siap pakai atau output. Kurikulum yang digunakan 
di Indonesia pada saat ini adalah kurikulum 2013. Kurikulum 2013  dilaksanakan 
secara bertahap, mulai dari tingkat Sekolah Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah 
hingga kejenjang yang lebih tinggi. Kurikulum  2013 untuk tingkatan Sekolah 
Dasar yaitu, pembelajaran yang menekankan dengan menggunakan pembelajaran 
tematik, tematik merupakan gabungan dari beberapa mata pelajaran digabungkan 
dalam satu tema, dan saling berkaitan antara satu tema dengan tema yang lainnya 
kemudian menjadi materi belajar bagi peserta didik.
1
 
 Pendidik dalam dunia pendidikan memegang peranan yang sangat penting, 
karena pendidik adalah seseorang  yang berperan penting dalam proses belajar 
mengajar di sekolah. Pendidik sebagai pengajar, pembimbing, pengarah, pelatih, 
penilai, pemberi evaluasi dan pengembang kurikulum yang dapat menciptakan 
suasana kondusif. Pendidikan dalam proses pembelajaran sebagai transfer ilmu, 
sedangkan peserta didik sebagai penerima. Berkaitan dengan tugas pendidik, 
seperti dijelaskan di dalam firman Allah Q. S. Al Kahfi ayat 66 yang berbunyi: 
                       
Artinya: Musa berkata kepada Khidhr: “Bolekah aku mengikutimu supaya kamu 
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Berdasarkan ayat di atas menjelaskan bahwa, sebagai pendidik harus 
menuntun dan memberikan arahan tentang semua kesulitan, yang dialami peserta 
didik saat belajar, dan memberi tahu untuk tidak mempelajari apa yang tidak  baik 
untuk dirinya. Keberhasilan dalam proses pembelajaran, tentunya tidak akan 
terlepas dari keseluruhan sistem pendidikan untuk meningkatkan kualitas 
pembelajarannya. Cara yang dapat dilakukan oleh pendidik yaitu, dengan 
meningkatkan pemahaman materi pembelajaran peserta didik, yang nantinya akan 
membuat peseta didik untuk ikut dalam melakukan proses pembelajaran, yang 
efektif. Salah satu bagian yang terpenting pada pembelajaran adalah media 
pembelajaran. Dikarenakan media pembelajaran merupakan, alat komunikasi yang 
yang di pakai pada kegiatan pembelajaran, guna membawa informasi berbentuk 
materi ajar, guna menyertai proses pembelajaran.
3
  
Dari pengertian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa, media merupakan 
suatu yang bisa dipakai untuk membangkitkan pikiran,  menyampaikan pesan, 
serta perasaan peserta didik ketika belajar. Media memiliki fungsi seperti alat 
belajar, atau alat bantu dalam belajar. Berkaitan dengan fungsi media, seperti 
dijelaskan dalam firman Allah Q. S. An Nahl (16) ayat 89, sebagai berikut: 
                            
                           
           
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Artinya:“(dan ingatlah) akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada tiap-tiap umat 
seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri dan Kami datangkan kamu 
(Muhammad) menjadi saksi atas seluruh umat manusia. dan Kami 
turunkan kepadamu Alkitab (Alquran) untuk menjelaskan segala sesuatu 





Berdasarkan ayat di atas menjelaskan bahwa, Allah mengajarkan kepada 
manusia untuk menggunakan sebuah alat, atau benda sebagai suatu media dalam 
menjelaskan sesuatu. Sebagaimana Allah SWT. menurunkan Al-quran kepada 
Nabi Muhammad SAW. untuk menjelaskan segala sesuatu. Pendidik menggunakan 
alat bantu atau media dalam memberikan materi terhadap peserta didik 
bermacam-macam. Memanfaatkan teknologi yang ada ialah salah satu contohnya. 
sehingga dapat meluaskan media belajar terbaru. Pada era globalisasi, 
berkembangnya teknologi nampak meningkat. Teknologi berkembang dapat 
mempermudah peserta didik dan pendidik, untuk menggali informasi dan 
mempermudah dalam proses belajar mengajar.  
Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas V SDN 2 Way Halim 
Permai, diperoleh infornasi bahwa, sekolah telah menggunakan kurikulum 2013 
dalam proses pembelajarannya, tetapi dengan kondisi saat ini dalam keadaan 
pandemi Covid-19 atau corona kegiatan belajar mengajar di sekolah saat ini tidak 
dapat dilaksanakan dengan tatap muka atau di jalankan dengan tepat sesuai 
kurikulum 2013, kegiatan belajar mengajar dilakukan secara daring atau online di 
rumah peserta didik masing-masing, dengan memanfaatkan fasilitas pembelajaran 
yang menggunakan jaringan internet seperti melalui group whatsapp.  
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Pendidik mengatakan bahwa dalam pembelajaran secara online pendidik 
menggunakan media pembelajaran berupa media interaktif, yaitu seperti power 
point, video pembelajaran yang pendidik download dari youTube, dan e-book. 
Pendidik di sini tidak menggunakan media interaktif berbasis Adobe Flash.
5
  
Penggunaan media pembelajaran software berupa media inteaktif baru 
dapat membantu pendidik dalam menyampaikan proses belajar mengajar. Media 
interaktif berbasis aplikasi Adobe Flash ialah media pembelajaran  software yang 
interaktif. Media interaktif merupakan media yang didukung oleh alat pengontrol, 
dan pengguna bisa mengoprasikan, sehingga pengguna bisa menentukan apa yang 
diharapkan pada tahap selanjutnya. Contoh pembelajaran interaktif ialah animasi, 
aplikasi games, gambar bergerak, dan lain-lain.
6
 Interactive video ataupun 
komputer ialah basis dari media interaktif.  
Karakteristik media berbasis komputer serta Interactive video ialah: 1) 
Bersifat mandiri, 2) Alternatif media pembelajaran 3) Gabungan dari berbagai 
media, 4) Sesuai dengan tujuan kurikulum 5) Interaktif, 6) Mengembangkan 
kompetensi. Tujuan multimedia ialah menyampaikan informasi berbentuk yang 
menarik, mudah dimengerti, menyenangkan, serta jelas. Salah satu Software yang 
dapat digunakan untuk membuat multimedia interaktif adalah Adobe Flash.  
Adobe Flash adalah dasar pengembangan program pembelajaran 
Computer Assistance Instruction (CAI) yang termasuk dalam model simulasi 
terbaru. Adobe Flash adalah program animasi berbasis vector, yang telah banyak 
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digunakan oleh para animator, untuk membuat berbagai animasi.
7
 Flash juga 
memiliki kemampuan untuk memasukkan file suara, video maupun file gambar 
dari aplikasi lain. Kelengkapan fasilitasnya sangat bagus dalam menghasilkan 
suatu animasi. Keberadaannya pun mampu membantu, dan mempermudah 
pengguna dalam menyelesaikan pekerjaan, seperti pekerjaan animasi, presentasi, 
membuat Compact (CD) pembelajaran,
8
 untuk itu peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian berupa media berbasis Adobe Flash. 
Penelitian ini didukung dengan adanya penelitian terdahulu tentang 
Pengembangan Media Interaktif Menggunakan Adobe Flash pada Pembelajaran 
PKn Materi Bangga Sebagai Bangsa Indonesia di Kelas IIIA Sekolah Dasar oleh 
Afriyan Riska Faradilla Arifin. Hasil dari penelitian ini 83% dari presentase 
penilaian kelayakan media, 100% kelayakan materi/isi serta 92% komponen 
kebahasaan. Bersumber hasil analisis uji t didapat         sebanyak -7,590, setelah 
itu dibandingkan dengan         -2,05954, maka         ˂           Dapat disipulkan 
bahwa    ditolak dan    diterima, maka media interaktif menggunakan Adobe 
Flash efektif dipakai pada pembelajaran PKn terhadap hasil belajar perserta didik. 
Kemudian terdapat selisih yang signifikan antara hasil belajar PKn sebelum 
menggunakan media intekatif dan sesudah menggunakan media interaktif. 
Dengan kriteria sedang pada uji peningkatan rata-rata pre test dan post test 
sebesar 0,48. 
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Penelitian relevan selanjutnya, ialah tentang Pengembangan Multimedia 
Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 pada Tema Ekosistem Kelas V SD/MI oleh 
Siti Aminah.  Hasil dari penelitian ini dapat dilihat dari hasil validasi ahli materi 
mendapatkan bagian sangat baik dengan hasil rata-rata sebesar 100% dan ahli 
media mendapatkan kategori sangat baik dengan rata-rata sebesar 86,67%. Hasil 
uji coba kelompok kecil mendapatkan kriteria sangat baik dengan nilai rata-rata 
presentase sebesar 91% dan uji coba kelompok besar mendapatkan kriteria sangat 
baik dengan nilai rata-rata presentase sebesar 91,5%. Hasil penelitian tersebut 
membuktikan bahwa dapat dipergunakannya salah satu media belajar yaitu 
Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 pada Tema Ekosistem Kelas V 
SD/MI layak dan  
Penelitian relevan selanjutnya pernah dilakukan oleh Triana Sekti dengan 
judul Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash pada 
Muatan Seni Budaya dan Prakarya (SBdP) Materi Mozaik Siswa Kelas IV SDN 
Purwosari 01 Semarang. Hasil dari penelitian ini, dapat dilihat dari tampilan 
media Adobe Flash mozaik yang disesuaikan dengan analisis kebutuhan pendidik 
dan peserta didik, media Adobe Flash  mendapatkan penilaian  dari ahli materi 
dan ahli media sebesar 98% dengan kategori sangat layak digunakan. Media 
Adobe Flash dinyatakan efektif, ditinjau dari hasil uji perbedaan yaitu dengan 
hasil pre test dan post test adanya nilai         10,896 ˃          2,042  dan hasil 
peningkatan rata-rata pre test dan posttest sebesar 0,49 dengan kriteria sedang. 





dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran SBdP untuk meningkatkan 
hasil belajar dan keterampilan peserta didik kelas IV Sekolah Dasar. 
Perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan peneliti teliti 
adalah materi yang digunakan, Kelas, dan tempat penelitian. Sedangkan untuk 
persamaan dari penelitian yang akan peneliti lakukan dengan penelitian terdahulu 
adalah pengembangan media pembelajaran intekatif berbasis Adobe Flash. Maka 
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi Adobe Flash Pada Tema Sehat itu 
Penting  Kelas V SD/MI.  
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah peneliti dapat mengidentifikasi masalah 
sebagai berikut: 
1. Pendidik menggunakan media pembelajaran yang inovatif dan bervariatif 
khususnya pada media interaktif. 
2. Media yang digunakan dalam pembelajaran secara online berupa Power 
point, e-book dan video pembelajaran dari internet maupun dari pendidik 
yang mengembangkan. 
3. Pendidik  belum pernah memanfaatkan media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash pada tema 4 sehat itu penting. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka peneliti membatasi masalah 





1. Media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Adobe Flash. 
2. Materi yang digunakan tema 4 sehat itu penting kelas V. 
3. Penelitian dilaksanakan di SDN 2 Way Halim Permai Bandar Lampung 
dan MI Al-Khairiyah Bandar Lampung. 
 
D. Perumusan Masalah 
Berlandaskan identifikasi masalah dan batasan masalah sehingga  rumusan 
masalah pada penelitian ini  ialah: 
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash pada tema 4 sehat itu penting kelas V SD/MI? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 
Flash  pada tema 4 sehat itu penting kelas V SD/MI? 
3. Bagaimana respons peserta didik berkenaan media pembelajaran 
interaktif berbasis Adobe Flash pada tema 4 sehat itu penting kelas V 
SD/MI? 
 
E. Tujuan Penelitian 
1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 
pada tema 4 sehat itu penting kelas V SD/MI. 
2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 
Flash  pada tema 4 sehat itu penting kelas V SD/MI. 
3. Mengetahui respons peserta didik berkenaan media pembelajaran  






F. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah: 
1. Bagi sekolah  
Diharapkan dapat memberikan alternatif lain selain media, sarana dan 
prasarana yang digunakan sekolah. 
2. Bagi pendidik  
Diharapkan mampu memperluas wawasan, mengenai pemakaian media 
pembelajaran interaktif di kegiatan pembelajaran, menjadi acuan bagi 
pengembangan media pembelajaran. 
3. Bagi peserta didik 
Penelitian ini digunakan untuk mempermudah peserta didik dalam 
menerima dan mamahami materi pembelajaran. 
4. Bagi peneliti lain 
Hasil dari penelitian ini dapat menjadi acuan dan sebagai referensi dalam 

















A. Konsep Pengembangan Model 
Pengembangan adalah suatu upaya mendesain, mengubah, atau menciptakan 
sesuatu yang sudah ada sehingga memiliki kualitas yang baik, lebih efisien dan 
efektif dari sebelumnya dan lebih bernilai,.
9
 Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian R & D (Research and Development).  Metode R & D (Research and 
Development) ialah penyusunan tahapan pengambangan produk baru, atau 
penyempurnaan produk yang sudah ada dan dapat dipertanggung jawabkan. 
Tujuan penelitian pengengembangan yaitu untuk menemukan, mengembangkan, 
dan memvaliditas sebuah produk.
10
  
Model pengembangan pada penelitian produk ini adalah model ADDIE, 
adapun singkatan dari model ADDIE adalah Analysis, Design, Developmen, 
Implementation, Evalutation. Diperkenalkan pada tahun 1990-an model ADDIE, 
yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda, dirancang untuk memfasilitasi 
proses belajar mengajar dalam mengembangakan proses sains, yang bersifat 
fleksibel dan kooperatif yang memfokuskan dengan situasi belajar, yang memusat 
pada cara implementasi. Fungsi model ADDIE ini adalah, untuk menjadi suatu 
petunjuk dalam menciptakan perangkat pembelajaran yang efektif dan dinamis
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 untuk digunakan. Penelitian  ini menggunakan model lima tahapan dalam proses 




















Langkah Model Pengembangan ADDIE 
 
Produk akhir dari penelitian ini adalah, media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash pada tema 4 sehat itu penting kelas V SD/MI. Penelitian ini 
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Tahapan perencanaan dilakukan untuk, 






Mengembangkan media pembelajaran yang telah 
dikembangkan, sesuai dengan langkah yang telah 
ditetapkan. 
Proses uji coba media pembelajaran dengan uji 
skala kecil dan sekala besar, dan membagikan 
angket respons. 
Agar produk layak digunakan maka melakukan 




Langkah analisis kebutuhan dilakukan untuk, 






dilakukan menggunakan metode penelitian pengembangan, yang mengacu pada 
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evalutation). 
 
B. Acuan Teoretik 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari Bahasa latin medius yang dalam kamus ialah 
„tengah‟, „perantara‟ atau „pengantar‟. Gerlach dan Ely menegaskan bahwa, 
media jika dipahami secara garis besar ialah manusia, materi, atau kejadian 
yang menciptakan keadaan yang menjadikan peserta didik, mampu 
memperoleh keterampilan, maupun sikap, pengetahuan. Media merupakan 
pendidik, buku teks, dan lingkungan sekolah. Alat-alat grafis, foto atau 
elektronis untuk mengambil, menjalankan, dan menyusun kembali informasi 
visual atau verbal merupakan pengertian media dalam  kegiatan  
pembelajaran secara lebih khusus.
12
  
Pembelajaran merupakan, proses interaksi antara pendidik dengan 
peserta didik dan sumber belajar dilingkungan belajar.
13
 Pembelajaran 
merupakan proses yang diikhtiarkan, supaya potensi yang dimiliki peserta 
didik baik kognitif maupun sosioemosional dapat dioptimalkan secara efektif 
guna sampai perubahan perilaku yang diinginkan. Media pembelajaran 
adalah, alat bantu dalam proses belajar mengajar untuk meningkatkan 
semangat dan perhatian peserta didik, sehingga peserta didik lebih semangat 
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran  merupakan 
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salah  satu  bagian dari sumber belajar yang berisi bahan ajar yang dapat 
mendorong  peserta didik untuk belajar.
14
 
Penggunaan media dalam proses pembelajaran, akan mempengaruhi 
suasana belajar yang menyenangkan karena dapat membangun keingin tahuan 
dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan menstimulus kegiatan 
belajar, bahkan membawa pengaruh psikologis bagi peserta didik dan 
penerapan media pembelajaran.
15
 Tujuan pembelajaran dapat tercapai jika 
dalam proses pebelajaran pendidik dapat memanfaatkan, dan 
mengembangkan media pembelajaran secara kreatif dan efesian, dikarenakan 
media pembelajaran adalah salah satu alat perantara pendidik dalam 
menyampaikan materi kepada peserta didik dalam proses pembelajaran.
16
  
Berdasarkan definisi di atas, dapat didevinisikan bahwa media 
pembelajaran merupakan alat yang dipakai untuk meyampaikan informasi, 
atau pesan dalam kegiatan pembelajaran, supaya interaksi antar peserta didik 
dengan pendidik dapat berlangsung secara tepat dan mempermudah suatu 
proses pembelajaran. 
 
2. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 
Tiga ciri penting media pembelajaran memiliki, yang dapat 
mempermudah pendidik dalam kegiatan pembelajaran, diantarannya adalah: 
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a. Ciri Fiksatif 
Ciri ini menggambarkan kemampuan media dalam merekam, 
menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau 
objek. Ciri ini sangat penting bagi pendidik, karena kejadian atau objek 
yang telah direkam atau disimpan dengan format media yang ada dapat 
digunakan setiap saat.  
b. Ciri Manipulatif  
Media memiliki ciri manipulatif, kerena memungkinkan terjadinya 
transformasi suatu keadaan atau objek. Situasi dalam hitungan hari dapat 
disampaikan kepada peserta didik, dalam dua atau tiga menit dengan 
penggunaan teknik time-lapse recording. Kemampuan media untuk 
menjadi manipulatif membutuhkan perhatian yang lebih, karena terdapat 
kesalahan dalam menata ulang urutan kejadian, atau memotong bagian 
yang salah.  
c. Ciri Distributif 
Ciri distributif ini memungkinkan suatu objek atau keadaan 
ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut 
disajikan kepada sejumlah besar peserta didik, dengan dukungan 










3. Manfaat Media Pembelajaran 
Sudjana dan Rivai mengemukakan tentang manfaat media pembelajaran 
dalam proses pembelajaran diataranya sebagai berikut:
17
 
a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peseta didik, sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar. 
b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat lebih 
dipahami oleh peserta didik, sehingga peserta didik dapat menguasai 
tujuan pembelajaran lebih baik. 
c. Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh pendidik, sehingga 
peserta didik tidak merasa bosan, dan pendidik tidak kewalahan dalam 
mengajar disetiap jam pelajaran. 
d. Peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian pendidik, tetapi aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain. 
 
4. Fungsi Media Pembelajaran 
Levie & Lents  dalam Sapriyah mengemukakan bahwa fungsi media 
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a. Fungsi atensi 
Fungsi atensi yaitu menarik dan mengarahkan perhatian peserta didik, 
untuk berkonsentrasi kepada materi pembelajaran, yang berkaitan dengan 
makna visual yang ditampilkan dan berisi teks materi pembelajaran. 
b. Fungsi Afektif  
Fungsi afektif dari gambar atau simbol visual dapat membangkitkan 
emosi, dan sikap peserta didik, misalnya informasi yang tentang masalah 
sosial atau rasis. 
c. Fungsi Kognitif 
Fungsi kognitif yaitu media visual dilihat dari penemuan penelitian yang 
mengatakan bahwa, simbol visual atau gambar dapat memperlancar 
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan 
yang terkandung dalam gambar. 
d. Fungsi Kompensatoris 
Fungsi kompensatoris yaitu media pembelajaran berfungsi untuk 
membantu peserta didik yang lemah, dan lambat menerima hingga sulit 
memahami materi pelajaran, yang ditampilkan  dalam bentuk teks atau 
ditampilkan secara verbal. 
 
5. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Jenis-jenis media pembelajaran digunakan sebagai alat penunjang 
kegiatan belajar mengajar sangat banyak jumlahnya, dan dikelompokkan 
menjadi masing-masing jenis sesuai dengan fungsi, dan keistimewaannya dan 





pendidik untuk menunjang proses pembelajaran, dan menyampaikan pesan 
atau materi berupa penglihatan maupun pendengaran. Jenis media yang 
digunakan antara lain media pembelajaran visual, media audio, media audio 
visual, dan komputer serta jenis media lainnya.
19
 Media yang digunakan 
adalah, alat teknologi yang mendukung proses pembelajaran.
20
 Untuk proses 
pengembangan para pendidik mempertimbangkan penggunaan berbagai 
media komputer dan teknologi informasi. Hal tersebut membutuhkan proses 
adaptasi, seiring dengan kemajuan teknologi yang setiap tahunnya 
berkembang pesat.  
Berbagai jenis media yang dapat digunakan pada proses pembelajaran 
diklasifikasikan menjadi: 
a. Gambar/tato, sketsa, diagram, Charts, grafik, kartun, poster, peta dan 
globe cakupan dari media visual. 
b. Radio, Magnetic, Tape Recorder, Megnetic Sheet Recorder, laboratorium 
bahasa cakupan dari media dengar. 
c. Project still media mencakup slide, Film Strip, Over Head Project, Micro 
Film, micro projector. 
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d. Film, televisi, Closed Circuit Television (CCTV), Video Tape Recorder, 




6. Multimedia Interaktif 
a. Pengetian Multimedia interaktif 
Mutimedia adalah dasar dari teknologi modern yang meliputi suara, 
teks, video, gambar dan data.
22
 Multimedia interaktif yang terdiri dari 
presentasi dalam bentuk teks, audio, grafik, animasi, dan simulasi 
interaktif mampu mengolah perbedaan cara belajar peserta didik, 
sehingga mereka belajar dalam lingkungan yang menyenangkan.
23
 
Multimedia interaktif ialah,  alat yang dipenuhi dengan alat kendali yang 
bisa dioprasikan dengan kegunaannya dalam memilih sesuatu yang 
diinginkan.  
Contoh multimedia interaktif adalah pembelajaran berbasis 
multimedia interaktif seperti aplikasi game dan lain-lain.
24
 Mutimedia 
interaktif merupakan kumpulan dari beberapa media seperti teks, gambar, 
audio, video, dan animasi bersifat interaktif yang digunakan untuk  
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 Multimedia interaktif dirancang, untuk 
menawarkan pembelajaran yang interaktif dalam bentuk 3D, grafik, 
suara, video, animasi, dan menciptakan interaksi.
26
 
Berdasarkan definisi di atas maka dapat disimpulkan bahwa 
multimedia inteaktif adalah suatu gabungan teks, gambar, audio, video, 
dan animasi dan cara penyampaian interaktif dapat membuat suasana 
pembelajaran peserta didik terasa menyenangkan. 
 
b. Kelebihan dan Kekurangan Multimedia Interaktif 
Terdapat beberapa kelebihan dan kekurangan multimedia interaktif 
sebagai media pembelajaran di antaranya: 
1) Kelebihan Multimedia Interaktif 
a) Program multimedia dirancang untuk dapat digunakan oleh peserta 
didik secara mandiri (individual) arti dari interaktif. 
b) Memberikan iklim afeksi secara individual berarti lebih bersifat 
afektif dengan cara yang lebih individul, tidak pernah bosan, tidak 
pernah lupa, sangat sabar dalam melaksanakan instruksi, sesuai 
dengan keinginan. 
c) Motivasi belajar meningkat. 
d) Memberikan umpan balik (respons). 
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2) Kekurangan Multimedia Interaktif 
a) Membutuhkan tim ahli  pada pengembangannya. 
b) Membutuhkan waktu cukup lama pengembangannya. 
 
7. Adobe Flash  
a. Pengertian Adobe Flash 
Adobe Flash merupakan software yang dirilis oleh perusahaan 
Amerika Serikat, yaitu Adobe System Incorporated. Adobe Flash adalah 
program komputer yang merupakan produk unggulan Adobe System. 
Adobe Flash sebelumnya dikenal sebagai “Macromedia Flash”, 
perangkat lunak multifungsi andalan yang sebelumnya dikembangkan 
oleh Macromedia, tetapi sekarang dikembangkan oleh Adobe System.
27
 
Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0 
diluncurkan pada tahun 1996 setelah Macromedia  membeli program 
animasi vector bernama Future Splash.
28
  
Adobe flash digunakan untuk membuat gambar vector maupun 
animasi gambar.
29
 Selain ini aplikasi ini juga  dapat digunakan untuk 
membuat animasi logo, film, permainan, pembuatan navigasi pada situs 
web, banner, tombol animasi, menu interaktif, interaktif form isian, e-
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Berdasarkan pengertian di atas maka dapat disimpulkan bahwa, 
Adobe Flash adalah aplikasi yang digunakan untuk membuat gambar, 
animasi, film, permainan dan lain-lain. Adapun tampilan dan fitur yang 
terdapat di Adobe Flash sebagai berikut: 
 
 
Gambar 2  
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b. Bagian-Bagian Dalam Halaman Kerja Adobe Flash  
Adobe Flash memiliki bagian-bagian, yang dapat membantu dalam 
melakukan kreasi membuat bentuk, gerak, dan respons dari media yang 
akan dikembangkan. Bagian-bagian tersebut adalah:
31
 
1) Menu Bar: yaitu bagian pengaturan utama. Bagian ini terdiri dari 
beberapa sub menu. 
2) Nama project: nama dari objek yang akan dibuat. 
3) Zoom: untuk memperbesar atau memperkecil lembar kerja. 
4) Pilihan Properties dan Library: properties yaitu opsi untuk 
mengelola objek-objek yang digunakan dalam pembuatan animasi, 
sedangkan library yaitu tempat untuk menyimpan aset yang 
digunakan dalam pembuatan animasi, seperti gambar, suara, video, 
simbol, dan sebagainya. 
5) Stage: yaitu lembar kerja yang akan digunakan. 
6) Other Panel: yaitu panel tambahan. 
7) Panel Properties: yaitu tempat untuk mengatur objek yang 
digunakan dalam animasi, untuk menyesuaikan warna, 
menyesuaikan teks, ukuran, dan lain-lain. 
8) Toolbox: berisi grup untuk membuat menggambar, memilih, dan 
memanipulasi konten Stage dan timeline. Toolbox terdiri atas empat 
bagian yaitu, View, Colors, Tools, dan Options. 
                                                             
31
Nunuk Suryani, Achmad Setiawan, Aditin Putria, Media Pembelajaran Inovatif dan 





9) Timeline: yaitu tempat membuat dan mengontrol objek dan animasi. 
Time line/garis waktu yaitu, komponen yang digunakan untuk 
mengatur atau mengontrol animasi. 
 
c. Manfaat Software Adobe Flash 
1) Animasi, Software Adobe Flash memiliki manfaat yaitu cocok 
untuk alat pembuatan animasi. 
2) Game, Software Adobe Flash  dapat digunakan sebagai alat 
pembuat animasi, juga dapat digunakan untuk membuat bentuk 
game dua dimensi. 
3) User Interface, aplikasi pearangkat lunak  Adobe Flash juga 
dapat digunakan membuat aplikasi. Aplikasi Flash biasanya 
berbasis web dilengkapi navigasi-navigasi mudah. 
4) Flexible Messaging Area, aplikasi Software Adobe Flash dapat 





C. Penelitian yang Relevan 
1. Penelitian ini didukung dengan adanya penelitian terdahulu, yang 
dilakukan oleh Afriyan Riska Faradilla Arifin dengan judul Pengembangan 
Media Interaktif Menggunakan Adobe Flash pada Pembelajaran PKn 
Materi Bangga Sebagai Bangsa Indonesia di Kelas III A Sekolah Dasar.  
Hasil dari penelitian ini dapat dilihat dari persentase penilaian kelayakan 
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media 83%, kelayakan isi/materi 100%, dan komponen kebahasaan 92%. 
Berdasarkan hasil analisis uji t diperoleh         sebesar -7, 590, 
selanjutnya dibandingkan dengan         -2, 05954, sehingga         ˂  
maka dapat disimpulkan bahwa     ditolak dan    diterima, yang artinya 
media interaktif menggunakan Adobe Flash efektif digunakan pada 
pembelajaran PKn terhadap hasil belajar perserta didik. Ada perbedaan 
secara signifikan, antara hasil belajar PKn sebelum menggunakan media 
intekatif dan sesudah menggunakan media interaktif. Dengan uji 
peningkatan rata-rata dan pret test dan post test sebesar 0, 48 termasuk 
kriteria sedang. Hasil penelitian tersebut membuktikan bahwa,  media 
interaktif menggunakan Adobe Flash layak dan efektif digunakan pada 
pembelajaran PKn materi bangga sebagai bangsa Indonesia.
 33
 
2. Penelitian relevan selanjutnya, adalah penelitian yang dilakukan oleh Siti 
Aminah dengan judul Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 
Adobe Flash CS6 pada Tema Ekosistem Kelas V SD/MI.  Hasil dari 
penelitian ini dapat dilihat dari hasil validasi ahli materi diperoleh rata-rata 
sebesar 100% dengan kategori sangat baik, dan ahli media diperoleh rata-
rata sebesar 86,67%. dengan kategori sangat baik. Hasil uji coba kelompok 
kecil diperoleh rata-rata persentase sebesar 91% dengan kriteria sangat 
baik, dan uji coba kelompok besar diperoleh rata-rata persentase sebesar 
91,5% dengan kriteria sangat baik. Hasil penelitian tersebut membuktikan 
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bahwa, Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 pada Tema 




3. Penelitian relevan selanjutnya pernah dilakukan oleh Triana Sekti, dengan 
judul Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash 
pada Muatan SBdP Materi Mozaik Siswa Kelas IV SDN Purwosari 01 
Semarang. Hasil dari penelitian ini, dapat dilihat dari tampilan media 
Adobe Flash mozaik yang disesuaikan dengan analisis kebutuhan pendidik 
dan peserta didik, media Adobe Flash dikategorikan sangat layak 
digunakan dalam pembelajaran, penilaian ahli materi dan ahli media 
sebesar 98%, media Adobe Flash dinyatakan efektif, ditinjau dari hasil uji 
perbedaan rata-rata. Penggunaan media Adobe Flash menunjukkan, 
adanya perbedaan nilai yang signifikan antara hasil pret test dan post test 
dengan nilai         10,896 ˃          2,042. Hasil peningkatan rata-rata 
pret test dan post test sebesar 0,49 dengan kriteria sedang. Hasil penelitian 
tersebut membuktikan bahwa, media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash materi mozaik layak dan efektif digunakan sebagai media 
pembelajaran SBdP, untuk meningkatkan hasil belajar dan keterampilan 
peserta didik kelas IV Sekolah Dasar.
 35
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Perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan 
peneliti teliti adalah matari yang digunakan, Kelas, dan tempat penelitian. 
Untuk persamaan dari penelitian yang akan peneliti lakukan dengan 
penelitian terdahulu adalah, pengembangan media pembelajaran intekatif 
berbasis Adobe Flash. 
 
D. Desain Model 
Desain produk merupakan, desain awal yang dibuat oleh peneliti sebagai 
bentuk gambaran dan dapat digunakan sebagai pedoman bagi peneliti dalam 
menciptakan produk yang akan dikembangkan. Taha pertama pembautan produk 
adalah  membuat media pembelajaran ini dengan menggunakan aplikasi Adobe 
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